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Durch technologischen Fortschritt entwickeln sich Lehr- und Lernangebote auch im
Bildungssektor des Gesundheitsbranche stetig weiter. Waren bislang teils aufwandige
Simulationstrainings mit Puppen oder Mimen gangige Praxis, so ist es heute durch VR-
Anwendungen (Virtual Reality) moglich, hierfiir ein virtuelles Ubungssetting zu nutzen.
Seltene und komplexe Versorgungssituationen konnen auf diese Weise wiederholt und
ohne reales Gefdhrdungspotenzial belbt werden, um Handlungssicherheit und -routine
zu fordern. VR-basiertes Training verbessert zudem Selbstwirksamkeit, Lernzufriedenheit
sowie klinische Kompetenzen und vermittelt Wissen auf nachhaltige Art. [1, 5, 6, 7, 8]

Problematik

Im akut- und notfallmedizinischen Bildungssektor sind real vorhandene Lerngelegenheiten
seltener Versorgungssituationen stark limitiert. Zudem sind diverse ethische und
sicherheitsrelevante Aspekte zu berlicksichtigen. Komplexe und kritischen Situationen
bilden jedoch einen relevanten Teil des Versorgungsalltages und Kompetenzen zur
Bewaltigung dieser Situationen daher obligat.

Hierzulande befassen sich wenig Studien mit VR-basiertem Simulationstraining im akut-
und notfallmedizinischen Bildungsbereich und dessen gezielter curricularer Einbindung.
Vergleichbare Untersuchungen zeigen, dass u.a. Usability, Immersion und Motion Sickness
relevante EinflussgrofRen fiir Akzeptanz und Implementierung darstellen. [2, 3, 4, 6]

Inhalte des Projektes

Im Rahmen des Projektes wird die Einfilhrung von VR-basierter Simulation im
praklinischen sowie innerklinischen Bereich der akut- und notfallmedizinischen Aus- und
Weiterbildung wissenschaftlich begleitet. Projektziel ist die Untersuchung von
Kompetenzvermittlung auf unterschiedlichen Ebenen (via online Befragung), sowie die
Identifikation spezifischer Vor- und Nachteile der Lehrmethode. Weiterhin werden
verschiedene beeinflussende Aspekte in die Analyse miteinbezogen.
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